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L'échoppe . 

de Kerubim Crépin 
est une véritable — 
caverne a 

aux tresors! 


A la lueur d'une lampe 
a huile, on peut y dénicher 
des antiquités en tous 
genres: armes, amulettes, = 
talismans, ou encore objets i 
N décoratifs, précieux, = 
ES et même magiques. 7 
-- | Chacun d'eux a son histoire! | 


| C'est l'occasion pour 
A le vieil Ecaflip de raconter 
ses souvenirs, ses rencontres 

et ses extraordinaires 


aventures 
a son fils adoptif, Joris. 


Présentation des personnages . 


De nature profondément généreuse, 
Kerubim s’occupe de Joris, son fils adoptif, 
comme un vrai papa poule ! 

Il a exercé tous les métiers du monde : 
chasseur de primes, poissonnier 

ou encore joueur de BoufbowI ! 

Pour Kerubim, le destin et la fatalité 
n'existent pas: il maîtrise sa chance 

en toutes circonstances, foi de lui. 


Simone est la gouvernante 

de la maison de Kerubim. 

Au début, Luis, le Shushu 

enfermé dans la maison, 

ne voyait pas son arrivée 

d'un tres bon œil. 

Mais maintenant, 

elle lui est indispensable... 

Pour Kerubim, Simone 

est une bénédiction : | 

quand elle est là, Joris a sept ans. C'est un 

la maison est rayonnante ! petit garçon très curieux 
et très intelligent. 
Chaque histoire que son 
Papycha lui raconte est 
pour lui un vrai moment 
de bonheur. Comme 
Kerubim, Joris voudrait 
être un grand aventurier 
et explorer le Monde 
des Douze ! — 


Pupuce est l'animal 
de compagnie de 
Joris, et tous deux 
s’adorent. Mais cette 
grosse et vieille | 
puce se prend 

pour un Chacha... 


vous de ce Sram. 
me est aussi noire 
Corbac juché sur 
paule... et il est 
… toujours capable 
dun coup en traître ! 


gt Le ana ISa devise : 2. 
« ‘Tranche, taille et court ! » 


Fedora 


Pandawa de son état, il prétend 
avoir inventé le lait de bambou. 
Kerubim et lui sont des amis de 
longue date et chacune de leurs 
retrouvailles est un prétexte 
pour faire la féte. 


Ca 


Q 


Fedora Stetson est un 
Roublard, d'accord, mais cel 
ne l'empêche pas d'avoir ı 1 
certain code de I’honnet 
Il tient à son chapeau . 
d'aventurier comme à la 
prunelle de ses yeux. . 


Zadomachoa 


He OI tombe sur la grande cité 
d'Astrub, mais le magasin de Kerubim 
répin, le célèbre antiquaire, n'est pas 
Here terme. Une charrette vient 
faire son entrée dans le quartier 
des Pas Perdus. Elle s'arréte devant la 
outique et deux Srams en descendent. 
remier est grand, maigre, avec un 
ge en lame de couteau sillonné 


nots suivis d'un astérisque sont expliqués dans 
76-77. 


de profondes rides. Un corbac perché | 
sur son épaule observe la rue d'un ceil 
noir. Le second, beaucoup plus jeune εἰ 
court sur jambes, a un buste en form 
de barrique. Tous deux κ κ rt 1 
quelques sacs et ballots qui etai 
entassés à l’arriere de la charrette 
- Tu es sûr de toi, Bakstab ? den 1a 
le petit. C'est bien ici ? a 
- Ouais, répond le grand. Des n 
Shushus , y en a pas trente-si x κά 
quartier. E- 
-Quaaaaartier, répète le con bac 
voix rauque. 4 
Le vieux Sram montre ur 
demeure à plusieurs étages 
porte principale est surmonté. edi 
Il s’agit de Luis, le démon qui « p pos 
la maison de Kerubim... et Luis n Y 
vraiment bon caractère. a 


— Vous voulez quoi ? gronde-t-il en 
voyant les inconnus s'approcher. 

— Nous venons voir le maître des lieux, 
déclare le dénommé Bakstab. 

- Il est pas la. 

— Oh, comme c'est dommage, nous 
avions des affaires très intéressantes à 
… lui proposer. Des objets de tout premier 
choix... 

_ La porte s’entrouvre pour laisser passe! 


αἲ 
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le visage d'une ravissante Osamo, 
Il s'agit de Simone, la gouverna 
Kerubim : elle veille sur le magasir 
l'absence de son patron. | | 
- À qui ai-je l'honneur ? que 
t-elle. 
Le grand maigre répond: 
-Je m'appelle Bakstab, et voi 
Bowiknif. Nous sommes sp 
dans la vente d'armes T 
Laissez-nous vous montrer. 
— Je veux bien το. 
marchandise, mais je 
prendre de décisions 
M. Crépin, rétorque Sim 
Elle fait entrer le duc 
« boutique » de la maiso 
d'objets partout. 
Joris, le fils adoptif de Ke 
debout sur le comptoir du 


tient un bäton levé dans une main et 
répète « Attrape! Attrape! » a Pupuce, 
son animal domestique, qui sautille 
ἃ ses pieds. Ni le garcon ni la bestiole 
ne semblent préter attention aux 
nouveaux venus. Ces derniers étalent 
leur marchandise sur le plancher. 

-Tadam | chante Bakstab, triomphal. 
Ici, nous avons un magnifique bâton 
de Piggy Paupe, qui permet de se 
transformer en berger Porkass . Et la, 
l'épée de Rapiat. Et la, encore... 


simone écoute les paroles du rer 
d'une oreille distraite pende nt. 
inspecte attentivement 
alignés au sol : ils sont tou: 
ou en mauvais état. 2 

_ Je ne crois pas que Ken 
intéressé, risque la jeu 
essayant de rester polie. ~ 

- Ah, vraiment ? s'étonne 
articles sont pourtant de toi 
qualité. τ 

Soudain, on frappe ἃ la p 

- C'est qui ? demande S 

- Un coursier, repond L 

— Fais-le entrer. 

La porte s'ouvre sur 
Pandawa . Π sort un parc 
de sa sacoche. Ε 

-Un message dela p i 
Crépin, clame-t-il. 


ernante donne un pourboire au 
endant que Joris décachette 


CHAPITRE 1 


Une arme 
de legende 


— « Décapiteur » ? lâche Simone. 
« Soiffard » ? 

- Soiffaaaaard | confirme le corbac. 

Simone jette un œil énervé à l'animal. 
Elle est sur le point de le mettre dehors 
avec ses maîtres lorsque le jeune 
Bowiknif lève la main : 

-Ah, moi, je sais ce qu'est un Soiffard. 
C'est quelqu'un qui a bu du lait de 


bambou empoisonné et s'est transformé 
en une espèce de mort vivant. 

_ En théorie, il n'y a aucun moyen de 
blesser un Soiffard, poursuit Bakstab, 
son compère. Toutes les armes le 
traversent sans lui faire le moindre mal. 

- Mon Papycha dit que c'est urgent! 
s’alarme Joris. Il est peut-étre en 
danger. Il est peut-étre attaqué par des 
Soiffards ! 

Méme Pupuce a l'air inquiet. Simone 
relit le message et réfléchit tout haut: 

—La Taverne du Chienchien qui Hume, 
c'est dans le quartier Pandawa... On 
trouve plein de lait de bambou, là-bas: 
Peut-être que le quartier est envahi par 
des Soiffards ? 

- Et, bientôt, c'est toute la ville qui 
SEE menacée | complete Joris. 

simone se précipite vers un registré 


RS IIA en 


“e -o 


posé sur le comptoir. Elle feuillette le 
gros volume en marmonnant : 


= « Décapiteur », « Decapiteur ».. Ah, 
Voilà, j'ai trouvé : étagère 123 | 

Elle monte sur un tabouret place pres 
d'un mur garni d'étageres et redescend 
avec un coffret en bois sculpté. Deux 
épées croisées au-dessus d'une forêt 
de bambous décorent le couvercle 
finement ouvragé. 

-Il est pas un peu petit, ce coffret, pour 


contenir une épée ? s'étonne-t-elle. On 
pourrait a peine y ranger une dague | 

- Il s'agit peut-être d'une épée avec 
une lame télescopique ? hasarde le plus 
grand des deux Srams. 

— Oui, oui, c'est ça ! s'excite Joris. Une 
lame qui se déplie : shlac-shlac-shlac, 
et, apres, mon Papycha il coupe la tête 
a tous les méchants Soiffards. 

Simone fronce les sourcils. 

— Kerubim t'a raconté comment il a 
récupéré cet objet ? demande-t-elle au 
fils adoptif de l’Ecaflip*. 

Celui-ci secoue la tête : 

— Non, mais je suis sûr que c'était une 
aventure géniale. 

Le petit garçon imagine son Papycha, 
jeune chevalier en quête de missions 
périlleuses. Un riche seigneur de 
Pandalousie le convoque dans son 


palais. « Messire Crépin, dit-il, j’ai 
besoin de vous. Mon domaine est 
attaqué par d’horribles Soiffards qui 
sement la terreur dans toute la region. 
Veuillez prendre la seule arme capable 
de terrasser ces monstres. » Il remet 
solennellement le « Décapiteur » a 
Kerubim. « Je ne vous décevrai pas, mon 
seigneur », déclare l'Ecaflip qui jamais 
ne flippe. 

Et voilä notre fier chevalier 
chevauchant sa Dragodinde* dans les 
plaines de Pandalousie. Des hordes de 
Soiffards se profilent a l’horizon. Ils 
sont des centaines, non, des milliers ! 
Le combat semble inévitable. Kerubim 
est assailli de toutes parts, mais il a 
sorti son épée magique. Actionnée 
par quelque mécanisme caché dans le 
Pommeau, la lame s'étire en plusieurs 


parties coulissantes. L'Ecaflip passe en 
mode « machine de guerre » :il découpe 
du mort vivant durant une nuit entière 
et, lorsque le disque d'or du soleil se lève 
enfin à l'horizon, le décor est tapissé de 
Soiffards. La région est sauvée. Kerubim 
entre dans la légende. Pour le remercier, 
le seigneur local lui offre la... 


-Hén Joris ? Tu m'écoutes ? questionne 


Simone. 
Elle secoue le garcon, qui, brutalement 


sorti de sa rêverie, dit: 

_ Hein ? Quoi ? 

_ On n’a pas de temps à perdre ! Ton 
Papycha a besoin de nous | 

Simone s équipe comme si elle partait 
sur les sentiers de la guerre : bottes, arc, 
épée, ceinture, baudrier. Pour finir, elle 
noue un bandana sur son front. Elle 
a un regard résolu, du genre : « Que 
personne ne se mette en travers de mon 
chemin ! » 

- On peut ouvrir le coffret pour Voir 
a quoi elle ressemble, cette arme ? 
demande Joris. 

E Non, répond Simone. Le couvercle 
t | est fermé et il y a une serrure. J imagine 
- que Kerubim a la clé avec lui. 


— Oui, surement. Il est trop malin, mon 
Papycha. Aïe | 

Joris porte la main a son cou. Quelque 
chose vient de le piquer. Simone a 
compris avec un temps de retard d'oú 
provenait le danger. Sa téte pivote vers 
les Srams. Avec toutes ces émotions, 
elle les avait presque oubliés, ces deux- 
la ! Le grand maigre a une sarbacane 
Sadida dans la bouche. 


f 
4 4 


- Hééé | hoquette la jeune fille. 
Une épine soufflee avec force s'est 


enfoncée dans son poignet. 
- Je me sens tout drôle, dit Joris, avant 


de s'effondrer sur le plancher. 
Simone veut marcher jusqu'au petit 
garcon, mais elle est incapable de 
bouger ne serait-ce qu'une jambe. Ses 
membres ne repondent plus aux ordres 
lancés par son cerveau. Elle abole a la 


face du vieux Sram: 


- Qu'est-ce que vous nous avez... ? 

- Dards trempés dans de la seve 
paralysante dAbraknyde* 
l’autre, plein de malice. 

- Aaaaabraknyde ! rigole son corbac. 

Simone tombe a son tour, face contre 
le sol. Pupuce se jette sur les bandits, 
mais le petit gros lui décoche un coup 
de pied qui l'envoie rebondir contre 


le comptoir. Lanimal roule par terre, 
assomme. 


, Tépond 


Bakstab range la sarbacane et se frotte 
les mains. 

- À nous le « Décapiteur », dit-il. Si 
cette arme est aussi fameuse que le 
gosse le prétend, on en tirera un bon 
paquet de kamas* tu sais où | 

- Et la serrure ? demande Bowiknif. 


- On trouvera bien un moyen de la 
forcer. 


1 
| 
i 
| 
| 
| 
f 
| 
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Le grand maigre ramasse le coffret. 
_ Vous... vous n'avez.., commence 


Joris. 
_ Pas... pas le droit | complete Simone. 


Mais ni l’un ni l'autre ne parvient a 
lever le petit doigt. 

Les Srams remballent leurs affaires 
en vitesse, car ils n'ont aucune envie 
de se faire surprendre par un éventuel 
nouveau client. 

— L'effet paralysant du poison se 
dissipera dans une heure ou deux, fait 
Bakstab. 

— Bye bye, ajoute Bowiknif. 

Mais Luis leur claque la porte au nez 
ettonne: 

— Vous n'irez nulle part | 

— Ah oui ? siffle Bakstab. Vraiment ? 
ος que l’on decoupe tes 

épée de Chouque en 


acier Brakmarien ? questionne l’autre. 
Ou avec une Hache Huré ? 

Luis grommelle ce qui ressemble à un 
chapelet d'insultes, puis, à contrecoeur 
il ouvre la porte aux deux forbans, Qui 
décampent sans plus tarder. 


CHAPITRE 2 


Poursuite 


Pupuce ouvre un ceil, puis deux, et se 
remet sur ses pattes. Elle, au moins, peut 
encore remuer. 

- Pupuce, lance Simone. Il faut que... 
que tu nous... aides. 

La jeune fille a du mal à parler. Le 
simple fait de remuer la langue lui 
demande un effort colossal. 

Pupuce émetunjappementinterrogatif. 


_ La réserve de... contrepoisons... Au- 
dessus du comptoir. 

Pupuce a compris. Elle saute sur le 
comptoir, puis sur une étagère ou se 
trouve un râtelier garni de tubes à essal. 

— Tube rouge, dit Simone. 

L'animal attrape le bon tube dans sa 
gueule et, en deux ou trois bonds, revient 
jusqu’a Simone. Celle-ci mord l'embout 
en liège pendant que Pupuce tire de son 


côté. Pop ! Le tube est débouché. Pupuce 
verse une bonne moitié du liquide rouge 
dans la bouche de la gouvernante. 

- Ah, merci, souffle Simone, après 
quelques gorgées. Je me sens déja 
mieux. 

Elle arrive a bouger ; au ralenti, 
d'abord, puis de facon normale. Elle 
prend ce qui reste du contrepoison et 
le fait ingurgiter a Joris. 

— Ça va, Jojo ? 

-J'ai des fourmis dans les membres... 

— C'est normal, ca va passer. 

Le petit garçon plie les jambes, les bras. 
Tout a l'air de fonctionner correctement. 

— On doit rattraper les deux bandits ! 
s'écrie-t-il. 

— Bien d'accord, acquiesce Simone. 

- Je suis désolé, dit Luis, j'ai essayé de 


les retenir, mais... 


_ Ona vu, on a vu, le coupe la jeune 


fille. Tu as fait ce que tu as pu, Luis. 
Elle se précipite à l'extérieur, Joris sur 


ses talons. 

Un regard à gauche. Rien. Un regard 
à droite. Nos amis aperçoivent une 
charrette tout au bout de la rue, très loin, 
et, sur cette charrette, deux silhouettes 
reconnaissables entre mille ! 

- C'est eux ! clame Joris. Pfff, ils ont au 
moins cent kametres” d'avance. 

— Pas pour longtemps, assure Simone. 

Elle a repéré une Dragodinde parquée 
près d'un abreuvoir. En deux enjambées, 
elle rejoint l’animal et le detache 
es ee sur son dos, telle une 

expérimentée. 
a Viens ! lance-t-elle au garçon. 


Cel 18 - . 
; oe cine se le fait pas dire deux fois : 
esurla monture, devant son amie 


_ Accroche-toi, ga Va remuer, le 
prévient la jeune fille. 

Pupuce s'apprête à les re] oindre, mais 
Joris stoppe son familier” d'un cri: 

_ Non ! Toi, tu restes ici pour garder le 
magasin en notre absence. 

Moue boudeuse de la bestiole. 


— Yaaah | aboie Simone. 

Elle tape du talon sur les flancs de la 
Dragodinde, qui, aussitót, part au galop. 
La poursuite commence. 


Joris et Simone gagnent rapidement 
du terrain. 

- Hééé, on a de la Compagnie | 
s'exclame Bowiknif en jetant un coup 
d'ceil par-dessus son épaule. 

Son complice pousse un juron et fait 
claquer les rênes. La charrette accélère, 
mais ce n'est pas suffisant pour 
distancer la Dragodinde et ses cavaliers. 

-- On les rattrape | commente Joris, 
surexcité. 

La monture ralentit sa course une fois 
arrivée à la hauteur des voleurs. 

- Joris, prends les rênes | ordonne 
Simone. 

Sans attendre la réponse du garcon, 
elle saute en voltige sur la charrette et 
atterrit à côté de Bakstab. Le Sram n'en 
revient pas. 

— Mais... mais ? bredouille-t-il. 


-- PP. O. 


ll agrippe la jeune fille et tous les deux 
basculent à l'arrière, au milieu des sacs 


et des ballots. 

Bowiknif a repris les commandes. I] 
aborde trop vite un virage en épingle 
à cheveux. La charrette penche 
dangereusement et manque de se 
renverser ! Puis, après quelques secondes 
qui paraissent durer une éternité, elle 
retombe sur ses quatre roues. 

Joris essaie de se maintenir à côté 
du véhicule, mais ce n'est pas facile. 
Pendant ce temps, Simone et Bakstab 
se bagarrent, pareils à deux Chachas’ 
Sauvages. Ils sont très secoués, et pas 
a par les coups qu'ils essaient 
κα oe la charrette cahote 

es paves de la rue. Le 

ees défend son maitre en atta t 
Simone avec son bec poi ιά 
pointu ! Joris a vu 


la menace et dégaine sa fronde. Shlac ! 
D'un tir bien ajusté, il dégomme le 
volatile, qui part en vrille ἆ 


ans un 
tourbillon de plumes. 


— Kroa | s'écrie le vieux Sram. 
simone profite de ce moment 
d'inattention pour se débarrasser de 


lui: une ruade énergique, et elle léjecte 
de la charrette. 


Bowiknif se dévisse le cou pour voir 
la jeune fille se dresser derrière lui. 
Elle a l'air d’un Shushu en furie. Pour 
couronner le tout, Joris a réarmé sa 
fronde et la braque sur le petit gros. 
Celui-ci déglutit. Fichu pour fichu, il 
saute en pleine course et roule en boule 
sur les pavés. 

_ Quaaaiis ! On a réussi ! braille Joris. 

Il bondit à la place du conducteu! 
et reprend les rénes pendant que son 
amie fouille dans les sacs, à l'arrière de 
la charrette. 

- Pourvu que... marmonne-t-elle. 

Brusquement, elle lance : 

— Oui! ll est ]ὰ | 

Elle brandit le précieux coffret qui leur 
a été dérobé quelques minutes plus tot. 

> On est les meilleurs, dit Joris. Papycha 
va être trop fier de nous ! 


I] n’a pas terminé sa phrase qu un 
croassement sinistre se fait entendre. 
Une ombre fond sur la charrette et une 
paire de serres se referment d'un coup 


sur le « Décapiteur » | 
_ Non ! couine Simone. 
Trop tard, le coffret lui a été arraché 


des mains. Kroa le corbac prend de la 
hauteur et s'enfuit à tire-d'aile avec son 


butin. 
Joris fait stopper la charrette. 


— Oh, non, c'est pas vrai, gemit-il. 

Impuissant, il regarde le volatile 
disparaitre derriere une rangée de toits. 

— Comment on va faire ? se lamente 
le petit garcon. C'est fichu... 

— Peut-être pas, rétorque Simone. Tu 
as entendu comme moi, tout à l’heure, 
non ? Le grand maigre a parlé d’un 
endroit où ils pourraient vendre le 
« Décapiteur » un bon prix... Or, je crois 
savoir où se traite ce genre d’affaire 
louche. 


Un sourire apparait sous la capuche 
de Joris. 


— Ben, alors allons-y, lâche-t-il, tout 
Content. 


Σ 


CHAPITRE 3 


La ville 
du dessous 


Joris et Simone se rendent au fond 
d'un cul-de-sac encadré par des 
entrepóts qui semblent abandonnés. 
Des rats ont pris possession des lieux. 
Les deux amis entrent dans l'un des 
bätiments et avancent avec précaution 
sur un plancher pourri. Un rat gratte 
dans les détritus étalés entre plusieurs 
tonneaux renversés. Quand Simone 


redresse l'un d'eux, un Mécanisme se 
déclenche, ouvrant une trappe dans le 
plancher. 

— Ooooh, fait Joris. 

Ebahi, ilregarde l'escalier quis’enfonce 
dans les ténebres, puis il se tourne Vers 
la jeune Osamodas : 

- Comment tu connais ce passage 
secret ? 

- Oh, c'est une longue histoire. Une 
fois, j'ai dû aider mon amie Julie à se 
débarrasser d'une bande de vauriens qui 
voulaient la racketter. Cette aventure 
m'a donné l’occasion de découvrir les 
bas-fonds d'Astrub. 

-Les bas-fonds ? 


— Oui, tu vas voir : i] y a une ville sous la 
ville. On y trouve de tout. Évidemment. 
cest tres dangereux. 

- Genial! 


Et voilà nos deux explorateurs qui 
descendent les marches grincantes. 
Ils parviennent a un couloir creusé 
dans la roche et éclairé par des torches 
accrochées aux parois. Ils prennent un 
autre passage, puis encore un autre, 
et, enfin, l'étroit boyau s'élargit pour 
déboucher dans une grotte immense 
qui grouille de monde. 

- Un... un marché ?! bredouille Joris, 
stupefait. 

Il y a la des stands tenus par des 
Zobals*, des Roublards* ainsi que quelques 
Enutrofs*. Des Sacrieurs* organisent des 
duels de Flaqueux”. Les cris des parieurs 
se mêlent à ceux des vendeurs. Mille 
αν se fondent dans l'air et rendent 

osphère étouffante. Pour l'instant, 


aucu Ñ , 
= n Sram ni aucun corbac n'est en 
& 


simone et Joris se glissent dans le 
labyrinthe de tentes et d'étals, emportés 
parla foule qui les pousse, les entraíne, 
écrasés l’un contre l’autre. Des costauds 
aux trognes patibulaires les regardent 
de haut. « Un gamin et une fille ? 
se demandent-ils. Qu'est-ce qu'ils 


viennent faire ici ? » Des marchands 
leur proposent de la nourriture, des 
armes, des étoffes, des morceaux de 
bois ou des pierres sculptées. Soudain, 
un Ouginak” a la face aplatie (comme si 
on lui avait trop sechement claqué une 
porte au museau) agrippe Simone. 

— Tu vas m'acheter mes sucreries ! 
gronde-t-il. 

Ses copains ricanent. 

Sans transition, la jeune fille fait 
passer le balèze par-dessus son épaule 
et le plaque au sol en lui tordant le bras. 

— Je suis au régime, dit-elle, grinçante. 

Les rires cessent. 

Le marchand couine : 

— D'accord, d'accord, j'arrête de vous 
ennuyer... 

Simone le reläche et il s'éloigne sans 
demander son reste. 


C'est alors qu'une sonnerie de cloche 
retentit. Une voix clame haut et fort: 

- La vente aux enchéres va 
commencer | 


Les gens se regroupent sur un grand 
espace dégagé au centre du marche. 
Joris et Simone suivent le mouvement. 

-Jy vois rien, grogne le petit garcon. 

Simone le prend sur ses épaules. Il 
decouvre une 
sorte de tribune 
en planches sur 
laquelle un gros 
Enutrof vient de 
prendre place à 
côté du maître 
de cérémonie, 
un Zobal avec un 
Chapeau haut de 
forme cabossé. 


- Qui veut acheter mon lot de pelles ? 
clame l’Enutrof. Mes belles pelles qui 
tranchent, taillent, coupent, creusent 
et font bien d'autres choses encore ! 

- Mise à prix : deux mille kamas | 
annonce le Zobal. 

Le vendeur suivant est une Eniripsa . 
Elle propose des potions de toutes 
sortes, puis vient le tour d'un Ecaflip, 
avec un jeu de dés pipés... 

Nos amis s'apprêtent a aller voir 
ailleurs lorsque, tendant l'oreille, ils 
reconnaissent un croassement familier. 
Le bruit provient de derrière l’estrade. 

- Ils sont là, j'en suis sur, dit Joris. 

En effet, quelques instants plus tard, 
les deux Srams et leur corbac montent 
sur scène. Ils n'ont pas vu le petit garçon 
et la gouvernante noyés dans la foule. 

Bakstab présente le coffret au public: 


- Ne vous fiez pas à la petite taille 
de cette boíte. Elle contient une arme 
redoutable.. On la surnomme le 
«Décapiteur de Soiffard ». Elle seule peut 
venir a bout de ces terribles monstres! 
Elle seule peut les transpercer! Elle n’a 
Pas de prix, mais mon collégue et moi- 
même sommes prêts à la mettre en 


vente pour la modique somme de... dix 
Mille kamas ! 


Des « Oh! » et des « Ha! » fusent dans 
l'assistance. 

_ Satisfait ou remboursé, c'est notre 
devise ! ajoute Bowiknif. 

Joris chuchote à l'oreille de son amie : 

— J'ai trois kamas sur moi. Et toi ? 

— Quatre. 

— Hum... On ne va pas aller bien loin 
avec ca. 

Les enchères démarrent. 


hi 


CHAPITRE 4 


Une dette 
d'honneur 


- Onze mille kamas | 

-Onze mille a gauche... Une fois, deux 
fois ; allons, qui dit mieux ? demande le 
Zobal au chapeau claque. 

-Douze mille | 

- Ah, bravo, monsieur, la-bas, au fond. 

- Quatorze mille | 

- Quinze mille | 

-Bien ! Mais je pense qu’on peutfaire 


encore mieux... 
Les encheres montent, montent... 


Passé le cap des vingt mille kamas, il 
ne reste plus que deux concurrents dans 
la course : un Roublard et un homme- 
requin. 

- Vingt et un mille kamas pour Squale 
Pacino | clame le maître de cérémonie. 
Vingt et un mille, une fois... Vingt et un 
mille, deux fois... 

- Vingt-cing mille ! tonne le Roublard. 

C'est un rude gaillard coiffé d'un 
chapeau de Dragoboy”. Tous les yeux 
sont tournés vers lui. Lhomme-requin le 
fusille du regard mais reste silencieux. 
ie masque de la défaite assombrit son 
visage conique. 

E Une fois, deux fois, trois fois : adjugé 
a M. Fedora Stetson | 
- Bravo, monsieur Stetson, lance 


Bakstab, vous faites une excellente 
affaire, je vous le garantis ! 

La foule applaudit. 

Bowiknif descend dans le public avec 
le coffret. Il le donne au Roublard, qui, 
en échange, lui remet une bourse bien 
garnie. 

Nouveaux applaudissements. 

Bowiknif s'adresse au vainqueur: 


à ο du coffret est fermée 
mais je suis súr que vo : 
ici nen de « Eo τ 
ront en 

mesure de vous la crocheter... 

simone a tout entendu. Elle repose 
Joris au sol et lui glisse à l'oreille - 

- Voila notre chance. Une occasion à 
ne pas rater... 

- Comment ça ? s'étonne le garçon. 

-Je vais t'expliquer mon plan. 

Elle se penche pour murmurer à 
l'oreille de son jeune ami. 

Au méme moment, un nouveau 
vendeur monte sur l'estrade. 

- Bien, nous allons passer au lot 
suivant, annonce le Zobal. | 

Fedora Stetson s’eloigne deja, sa 
récente acquisition rangée dans une 
poche de son sac ἃ dos. Le Roublard 
va sortir du marché lorsque, sans crier 


gare, Simone se place devant lui, un 
séduisant sourire déployé d'une oreille 
à l’autre : 

- Bonjour, je me présente 
Simone Dwahagile, « crocheteuse » 
professionnelle. J'ai vu tout à l'heure 
que vous aviez remporté un bien joli 
coffret. Mais il est fermé à clé, n'est-ce 
pas ? Si c'est le cas, je me ferai un plaisir 
de... 

- Merci, mais je ne suis pas intéressé, 
rétorque Stetson. 

— Vous avez tort. Aucune serrure ΠΕ 
me résiste. Pour une somme dérisoire, 
je suis préte a... 

-Je connais des gens qui me feront ca 
gratuitement. 

— Mais moi aussi, je peux... 

Le Roublard se retourne d'un seul 
coup. Depuis quelques secondes, il 
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sent qu'une ombre furtive s'est glissée 
derriere lui et... 

— Hiji | couine Joris, pris la main dans 
le sac (a dos). 

Stetson lui attrape le poignet et le 
souleve du sol. 

— Alors, morveux, grogne le bandit, 
qu'est-ce que tu as à dire pour ta 


défense ? 
— On peut tout vous expliquer, gémit 
Simone en essayant de s'interposer. 


Joris bredouille : 

C'est Giese: 

Puis il éclate en sanglots et läche 
d’une traite: 

- C'est pour aider mon Papycha qui est 
en danger de mort et attaqué par des 
monstres qu on a fait tout ca ! 

- Ton Papycha ? 

- Oui, Kerubim Crépin est le père 
adoptif de ce petit garçon, précise 
simone. 

Quand Stetson entend prononcer le 
nom de l'Ecaflip le plus célèbre d’Astrub, 
son expression se radoucit. 

- Ooooh, läche-t-il. Je comprends... 

Il repose Joris, sort le coffret du sac à 
dos et l'offre sans plus tarder à l'enfant, 
qui nen croit pas ses yeux. 

-Ily a bien longtemps, ton Papycha a 
Sauvé la vie de mes deux tantes, Silina 
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et Melissa’, explique-t-il. Depuis cette 
histoire, ma famille a une dette envers 
Villustre Kerubim Crépin. Permets-moi 
de l' honorer aujourd hui. 

Joris explose de joie. 

— Oh, merci, merci beaucoup, m'sieur 
Stetson ! fait-il en sautillant sur place. 

Simone lui prend la main et dit : 

— Allez, viens ! Rappelle-toi le message 
de Kerubim. Nous n'avons pas de temps 
à perdre. 

Et les deux amis repartent à toute 
vitesse vers le monde de la surface. 


1. Voir l’epi o δις 
ir l'épisode n°24 de la série télé : « Arnaque, crimes 
et tentacules ». 


EPILOGUE 


Simone et Joris sont essoufflés, 
lessivés, rincés | 

Ils ont traversé la moitié de la ville 
en courant comme des fous, se sont 
trompés d'adresse, sont revenus en 
arriere alors qu'un orage éclatait, ont 
tourné en rond, sous la pluie, dans le 
quartier Pandawa pour arriver ENFIN 
devant la taverne du Chienchien qui 


Hume, une grande bâtisse au toit de — 
chaume, tout en longueur. PS 

— On... on y est, commente Simone, 
hors d'haleine. 

— On l’a trouvée, acquiesce Joris entre 
deux respirations. 

Aucun bruit de lutte ne sort de la 
taverne. Musique, rires, chopes qui 
s'entrechoquent.. On aurait même 
plutôt l'air de s'y amuser | 


Restant sur leurs gardes, la 


gouvernante et le petit garçon ouvrent 


prudemment la porte en bois massifqui 


marque l'entrée de l'établissement et... 


— Ah, vous voilà ! lance Kerubim. J'ai > 4 


failli attendre ! 3 
LEcaflip est attablé avec un vieilami: 
Zadomachoan, le Pandawa. 
— Mais que... que... ὃ articule Simone, - 
les yeux écarquillés. 


Joris ne peut pas parler. Sa máchoire 
semble sur le point de se décrocher. 

— Vous avez apporté le « Décapiteur » ? 
reprend Kerubim. 

Simone lui tend le coffret. 

— Ben oui, mais c'est-à-dire que..., 
bredouille-t-elle. 

— Ton message parlait de monstres, 
Papycha, continue Joris. De Soiffards. 

Kerubim hausse un sourcil en accent 
circonflexe : 


- Monstres ? Ha, ha, ha ! Vous allez 
comprendre. 

Une petite clé pendentif repose contre 
sa poitrine. Il l'enlève et, clic-clic, en deux 
temps trois mouvements, il déverrouille 
la serrure du coffret. Simone et Joris 
retiennent leur souffle quand l'Ecaflip 
ouvre le couvercle pour en sortir... 

Un décapsuleur doré | 

— Magnifique, n'est-ce pas ? C'est un 
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cadeau de mon ami Zadomachoan, ici 
présent | révèle Kerubim en tapant sur 
l'épaule de son vieux compere. 

-On l'a surnommé le « Décapiteur de 
Soiffard » parce qu'il nous sert à ouvrir 
les bouteilles de notre marque de lait de 
bambou favorite, enchaîne le Pandawa. 

— Une sorte de rituel amical, si vous 
préférez, termine Kerubim. 

Zadomachoan lève une bouteille pas 
encore décapsulée. Le logo de la marque 
« Soiffard » est gravé dessus. 

— « Soiffard, le Lait Bamboo qui vous 
fait veiller tard » ! rigole le Pandawa. 

= Ah oui, la nuit ne fait que commencer, 
acquiesce Kerubim. 

ll tapote le banc, à côté de lui: 

= Allons, venez vous asseoir. Vous 
allez bien faire la fête avec nous, hein ? 

Simone et Joris émettent un sifflement 


comme des bouilloires sur le point 
d'exploser et deviennent tout rouges... 
puis ils tombent dans les pommes tous 
les deux ! 

- Ces jeunes d'aujourd'hui, ils ne 
savent plus s'amuser, philosophe 
Kerubim. 

— Cent pour cent d'accord, rigole 
Zadomachoan. 

LEcaflip décapsule une bouteille avec 
son gadget fétiche et les deux amis 
trinquent joyeusement. 


q LEXIQUE Ce 


ABRAKNYDE : créature de la forêt s’apparentant 
à un arbre en vie. 


CHACHA : petite créature s’apparentant à un chat. 
1, créature s’apparentant à un corbeau. 


DRAGODINDE : créature très rapide utilisée comme 
monture. 


DRAGOGIRL/DRAGOBOY : fille ou garçon solitaire 
et héroïque, qui s'occupe de troupeaux de 
Dragodindes. 


ECAFLIP : classe de personnages guerriers 
utilisant la chance comme magie. 


POR : classe de personnages guérisseurs. 


ENUTROF : classe de personnages chasseurs 
de trésors. 


FAMILIER : petit animal affectueux qui suit partout 
son propriétaire. 


FLAQUEUX : petite créature mi-solide, qui se 
liquéfie à la moindre peur. 


AMA : monnaie du Monde des Douze. 
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OSAMODAS : classe de personn 


et invocateurs de créatures. 


ο. d'un chien. 


PANDAWA : classe de personnages ade 
des arts martiaux et portés sur la 


PORKASS : classe de personnages : 
l'apparence d'un cochon. 


magie de la souffrance. 


SADIDA : classe de personnages pr 
de la nature. 
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* {TON liv Te a 


x d'ACTIVITÉS | ! 
| 


[8 Baa 


Retrouve les héros de DOFUS 
AUX TRESORS DE KERUBIM 


dans cette collection de livres-jeux, 
publiés aux Livres du Dragon d'Or! 
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une aventure inédite 
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LE DÉCAPITEUR DE SOIFFARD 


Simone et Joris reçoivent Un message alarmant 
de Kerubim : il a besoin de toute urgence 
de son « Décapiteur de Soiffard » ! 
Mais deux mystérieux Srams s'emparent du coffret 
renfermant l'objet. Simone et Joris sont 
alors embarqués dans une Course-poursuite 
dans les recoins les plus obscurs d'Astrub. 
Vont-ils parvenir à retrouver la précieuse arme 
pour l'apporter à temps à Kerubim ? 
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